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Come sempre una simpatica presentazione dalle stupefacenti qualità grafiche e 
sonore vi mostrerà le caratteristiche principali di questo nuovo prodotto; per caricare 
gli altri programmi presenti sul disco è necessario spegnere e riaccendere il compu- 
ter, in modo da eliminare la cover. 


Rings'n’up 


Una nuova avventura per l'eroe del famoso gioco Mr. Hat; una volta recuperato il 
magico cappello d'oro, il nostro simpatico personaggio si trova nuovamente in mez- 
zo a pericoli e mostri d'ogni genere. ll cappello magico da solo non servirà comunque 
al nostro eroe per poter definitivamente uscire dal labirinto incantato nel quale è ca- 
duto; dovrà invece raccogliere il maggior numero di anelli del potere che incontrerà 
sparsi per le numerose stanze del labirinto sotterraneo, 

I mostri incontrati dal prode Mr. Hat variano aseconda delle stanze in cui ci si trova, 
così come le trappole disseminate dai perfidi guardiani del sacro cappello d'oro va- 
riano dalle pesanti sfere di acciaio che scendono improvvisamente dal soffitto alle 
dense nubi di gas corrosivo vaganti per gli immensi corridoi. 

Le antiche leggende vogliono comunque come costruttori del magico labirinto una 
stirpe di uomini dalle capacità scientifiche altamente progredite che, in seguito a non 
si sa bene quale motivo, hanno raggiunto uno stato di malvagia bestialità. All’inizio 
svilupparono comunque una serie di meccanismi per muoversi velocemente nei cor- 
ridoi del labirinto; tali meccanismi sono tuttora funzionanti ed il nostro eroe potrà ser- 
virsene per muoversi da una parte all'altra della zona in cui si trova, oppure per ab- 
bandonare i corridoi che non presentano alcuna uscita visibile. Questi dispositivi di 
teletrasporto appaiono spesso come due piccole piattaforme colorate poste una sul 
soffitto e l'altra, in corrispondenza, sul pavimento oppure come grossi pulsanti bian- 
chi evidenziati dal simbolo del teletrasporto. 

Una volta raccolti tutti gli anelli presenti nella parte visibile del labirinto si aprirà la 
teca nascosta contenente una chiave. Tale chiave serve per aprire la porta che con- 
duce fuori dalla sezione del labirinto in cui vi trovate, in modo da accedere così ad 
un'altra zona o, chissa, all'uscita. 

Per caricare il gioco digitate LOAD"RINGS'N'UP",8 e premete il tasto RETURN. 
Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e premete 
nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamento potrete 
iniziare a giocare. 

Per giocare inserite il joystick in porta 2 e premete il tasto FIRE. 

Utilizzate il joystick muovendo verso destra per dirigere Mr. Hat a destra oppure 
verso sinistra per dirigerlo nella direzione corrispondente. Tirando il joystick verso il 
basso si potranno utilizzare i dispositivi di teletrasporto oppure raccogliere gli anelli; 
la chiave potrà invece essere raccolta spingendo il joystick verso l'alto. Premendo il 
tasto FIRE si potranno utilizzare le magiche capacità del cappello d'oro per rendersi 
invisibili ai mostri che incontrerete, 


Aurora 


La legione speciale per il controllo periferico è arrivata finalmente all'obiettivo pri- 
mario della campagna militare più importante per la storia del genere umano. L'inva- 
sione dei Farvon sta per concludersi in una colossale vittoria per l'umanità oppure in 
una grande sconfitta che porterebbe il genere umano sull'orlo di una probabile 
estinzione. 

| Farvon stanno sviluppando nella foresta Aurora, su un pianeta posto al margine 
del terzo braccio galattico superiore, un'arma che consentirà alle truppe di invasione 
di eliminare comodamente le ormai scarse difese umane. 

Il sistema intergalattico di spionaggio ha comunque rilevato un grave errore da 
parte del nemico che deve utilizzare tutta la flotta di invasione per generare una quan- 
tità sufficiente di energia all'emissione del mortale raggio che distruggerà tutta la vita 
umana nella galassia, ad esclusione forse dei piccoli sistemi periferici che non rap- 
presentano comunque un pericolo ad una invasione di proporzioni così elevate. La 
flotta Farvon resterà comunque inattiva per un tempo relativamente breve, sufficiente 
comunque alla “legione" per attuare un disperato tentativo di sabotaggio, che porte- 
rebbe alla distruzione immediata di tutta la flotta Farvon. 

La stazione convogliatrice di raggi energetici si trova nella foresta Aurora ed è dife- 
sa mediante una serie di scudi energetici contro gli attacchi provenienti dal cielo e da 
un numero imprecisato di unità da combattimento a terra delle migliori truppe da in- 
vasione Farvon, La “legione” si muoverà a bordo di modernissimi veicoli da combat- 
timento e dovrà superare tutte le difese di terra per giungere alla stazione convoglia- 
trice che dovrà essere distrutta. 

Per caricare il gioco digitate LOAD"AURORA",8 e premete il tasto RETURN. 
Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e premete 
nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamento potrete 
iniziare a giocare. 

Per giocare inserite il joystick in porta 2 e premete il tasto FIRE: comincerete così 
ad avventurarvi nella grande foresta Aurora; muovete il joystick nelle 8 direzioni di- 
sponibili per dirigere il veicolo e premete il tasto FIRE per sparare. 


Triacus 


In questo bellissimo gioco spaziale voi impersonerete il planet-killer; un individuo 
impegnato nella distruzione di tutti i pianeti caduti sotto il dominio dell'oscuro potere 
di Gahr, in seguito al tentativo d'invasione verificatosi nell'anno 2050, quando le ar- 
mate di Gahr cercarono di impossessarsi del pianeta terra. Una volta respinti gli inva- 
sori questi si rifugiarono su cinque pianeti fino ad ora sconosciuti. Uno degli ultimi 
messaggi inviati dal governo federale indica i cinque pianeti occupati da Gahr: Mar- 
cus, un piccolo pianeta posto ai margini del sistema di Aldebaran; Cetar, il pianeta 
popolato dai piccoli popoli albini; Othos, che rappresenta una grande minaccia, a 
causa delle immense fortificazioni presenti sulla superficie; Nubulus invece è costi- 
tuito di puro gas e non si sa esattamente da chi sia abitato. Infine abbiamo Akar dove 
Gahr ha stabilito la sua roccaforte. Akar rappresenta forse la fine delle tua fatiche; una 
volta eliminato il pianeta forse l'universo avrà pace. 


Per caricare il gioco digitate LOAD"'TRIACUS",8 e premete il tasto RETURN. 
Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e premete 
nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamento atten- 
dete che termini la presentazione; a questo punto premete il tasto SPAZIO per avere 
tutte le informazioni possibili sui pianeti ed una parentesi informativa sul gioco; me- 
diante tale possibilità potrete ottenere tutte le informazioni necessarie per giocare. 

Premendo il tasto CTRL entrerete nel modo “addestramento” dove potrete eserci- 
tarvi contro i nemici senza essere uccisi. 

Per giocare in modo normale premete il tasto FIRE del joystick; a questo punto po- 
trete muovervi nelle quattro direzioni principali muovendo il joystick nella direzione 
corrispondente; il tasto FIRE invece serve per sparare ai nemici. 

L'autore del programma è vivamente pregato di mettersi in contatto con la redazio- 
ne (Tel. 02/5244125) per dettagli relativi al compenso. 


Briscola 


Sugli affollati tavoli delle rustiche osterie di campagna, molto spesso capita di os- 
servare movimentate partite di briscola. Per gli appassionati di questo popolarissimo 
gioco a diffusione nazionale, presentiamo una versione computerizzata della brisco- 
la che consente di impegnarsi in appassionanti partite contro il computer; valgono 
ovviamente tutte le regole proprie della briscola. 

Per caricare il programma digitate LOAD"BRISCOLA",8 e premete il tasto RE- 
TURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e 
premete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamen- 
to potrete iniziare ad utilizzare il programma. 


Black jack 


Un po' meno diffuso in Italia della briscola, il Black Jack rappresenta comunque u- 
no dei giochi più conosciuti nel mondo. Per giocare a Black Jack occorre essere al- 
meno in due (un giocatore ed il computer, nel nostro caso); lo scopo del gioco è di to- 
talizzare unasomma inferiore o uguale a 21, sommando punti di ogni carta. Le rego- 
le specifiche prevedono molte più possibilità (ovviamente introdotte nel nostro pro- 
gramma) ma lasciamo al giocatore la possibilità di sperimentarle tutte. 

Per caricare il programma digitate LOAD"BLACK JACK",8 e premete il tasto RE- 
TURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e 
premete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamen- 
to potrete iniziare ad utilizzare il programma. 

| giochi Briscola e Black Jack sono stati realizzati utilizzando uno speciale tool di 
programmazione che aggiunge al Basic del C64 il comando CARD che permette di 
gestire le figure con i semi delle carte da gioco in modo da poter creare personalmen- 
te i vostri videogames. Potrete trovare le CARD ROUTINES sulla pubblicazione UTI- 
LITIES 2, che potrete, naturalmente, acquistare in edicola e che raccoglie una serie 
di utilities adatte ad ottimizzare il lavoro con il C64. 


Calendar 


Mediante questa semplice ma efficace routine voi potrete visualizzare (ed even- 
tualmente stampare) un calendario perpetuo mensile; presentando le varie settimane 
in modo da avere sempre nella parte sinistra dello schermo la domenica, E' possibile 
inoltre inserire un piccolo commento per ogni giorno, in quanto è previsto un piccolo 
spazio apposito. 

Per caricare il programma digitate LOAD"CALENDAR",8 e premete il tasto RE- 
TURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e 
premete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamen- 
to potrete iniziare ad utilizzare il programma. 

A questo punto operate le scelte opportune ricordandovi di inserire sempre due ci- 
fre quando verrà richiesto il numero del mese (es. 02 = febbraio). In ogni caso date |- 
nesatte verranno rifiutate ed il computer chiederà nuovamente l'immissione del mese 
e dell'anno. 

Immediatamente dopo, quando richiesto, accendete la stampante e premete un 
tasto qualsiasi; se non possedete la stampante o non intendete stampare il calenda- 
rio, premete semplicemente un tasto ed attendete che si formi completamente l'im- 
magine. A questo punto premendo un tasto tornerete al menu principale. 


Melissa 


Un coraggioso guerriero alla ricerca di fama e gloria, decide di accettare l'offerta 
del Re Jodar la cui figlia, Melissa, è stata rapita dal malvagio Darth, oscuro signore 
del male. 

Tu, nei panni di codesto intrepido paladino, in funzione del personaggio scelto po- 
trai impersonare: 

- Geoffry Longman. 

- Albert Irving. 

- Stephan Rutherford. 
- Arthur of Torvik. 

Ognuno di questi personaggi presenta diverse caratteristiche fisiche che possono 
influenzare in modo considerevole l'esito dell'avventura. 

Per caricare l'avventura MELISSA digitate LOAD"MELISSA",8 e premete il tasto 
RETURN. Quando il computer risponderà con il messaggio READY. digitate RUN e 
premete nuovamente il tasto RETURN; una volta ultimate le operazioni di caricamen- 
to potrete iniziare a giocare. 

Per portare a buon termine l'avventura dovrete operare alcune scelte guidate cer- 
cando di prevedere le possibili conseguenze di una determinata azione da parte vo- 
stra. Per scegliere una delle possibilità proposte dal computer utilizzate i tasti cursore 
per evidenziare la scelta che intendete operare e premete il tasto RETURN. 


Errata corrige. 


A causa di un errore di impaginazione, sul libretto allegato al numero #7 di Com- 
modore 64 Club sono state escluse le spiegazioni relative al caricamento ed alla atti- 
vazione della utility QUICKDOS. 

Per attivare il programma QUICKDOS digitare quanto segue, premendo il tasto 
RETURN al termine di ogni linea: 

LOAD"QUICKDOS",8,1 
NEW 
SYS49152 
A questo punto potrete utilizzare il comando aggiuntivo DOS". 
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